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バイバリク城跡、ハル・ブフ城跡の仏塔をディジタルアーカイブした（ 1 ）（ 2 ）。
　遺跡などをディジタル化し表現する方法には 2種類ある。 1つは、 3次元計測装置を用いて
形状情報を取得して行うModel-Based Rendering（MBR）（ 3 ）と呼ばれる方法であり、もう 1つは、
























































東壁760m、南壁670m、西壁690mである。城壁の基部幅は28m、頂部 3－4 m、現存高 2－2.5mで
ある。四方の壁には、それぞれ 1基ずつ甕城（おうじょう）を有する門跡がある。西壁の 7 ヶ
所には馬面があり、馬面の間隔は15－20m、周囲をめぐる堀の幅は 3－3.5mである。堀の外側に

































































































































Oculus Rift Development kit
OS: Windows7
Memory: 8GB 
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　Many important ruins still remain in Mongolia. However, not many remaining ruins have been restored 
and protected yet. Therefore, in order to conserve the ruins, there is an urgent need to digitize them because 
they have a crisis of loss. Our investigation purpose is to digitize these ruins. There are two methods 
of digitalizing ruins. One is to measure ruins using a 3D scanning device, and the other is to synthesize 
panorama-VR using sequential images from a camera. This method of measuring ruins is suitable for 
understanding the structure of ruins, while synthesizing panorama-VR is suitable for expressing ruins 
realistically. Then, as use of digitized ruins, VR space which is able to observe ruins virtually is constructed 
by using HMD （Head Mounted Display） .
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